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BEFORE BEGINNING PLAY 

You should back up game disks A - D with your DOS DISKCOPY command. 
Put the originals away and play off of the copies. Sec your DOS manual if 
you have questions on any DOS commands. 

If you save your game to a floppy disk, use the DOS FORMAT command 
to format a save game disk before you begin the game. Place the formatted 
save disk in driVfc A. Type A: and press RETURN/ENTER. Type the DOS 
command MD SAVE and press RETURN/ENTER. 

You con have several saved games listed identified by letter. As you play 
the game, save the game to various letters. By keeping multiple saved 
games you will always have backup positions in case your characters get 
into a particulariy nasty situation. 

When the computer prompts you to change disks, place the indicated disk 
into the listed drive and press RETURN/ENTER. If you are playing on 3^/2" 
disks use the A&B disk whenever disk A or disk B is specified and the C&D 
disk whenever disk C or disk D is specified. 

TO COPY THE GAME ONTO A HARD DISK 



If your hard disk is drive C, follow the directions as listed. If your hard disk 
is identified by some other letter, substitute that letter for the letter C in 
the following commands. 

Put disk A in drive A. Type A: and press RETURN/ENTER. If you have 5 'A" 
disks type HD52S C and press RETURN/ENTER, if you have 3^/2" disks 
type HD3S C and press RETURN/ENTER. Follow the on-screen prompts. 
Put disk C in drive A. Type COPYSAVE C and press RETURN/ENTER. 
When the copy is completed type C: CURSE and press RETURN/ENTER. 

TO MAKE MIXED 5V4" AND 3W SET OF GAME DISKS 

Use the DOS FORMAT command to format a disk in Drive B. Place Disk 
A in Drive A. Place the new formatted disk in drive B. Type MAKENEWA 
B and press RETURN/ENTER. When the copy is complete type B: and 
press RETURN/ENTER. Label the new disk as NEW DISK A. Use NEW 
DISK A whenever the program or the documentation specifies Disk A. 
To play the game «vith a mued set of disks, put NEW DISK A in Drive B 
and place Disk B in Drive A. Follow the instructions under 'To Start the 
Game', but substitute Drive B whenever the Quick Start card refers to drive 
A. You should also specify A SAVE as the path for your saved games. 

TO TRANSFER CHARACTERS FROM 

POOL OF RADIANCE OR HILLSFAR 

You will need your Pool of Rddlance and/or HiUsfar saved game disks or 
you will need to know the subdirectory on your hard disk where these files 
are stored. All characters from Pool of Radiance must be removed from 
their adventuring party before they can be transferred to another game. 
Put Disk C in Drive A. Type A: and press RETURN/ENTER. Type 
COPYCURS and press RETURN/ENTER. Remove Disk C from Drive A. 
Use the cursor keys to highlight thr required transfer. Indicate the drive 
you are copying your Pool or Hillsfar saved games from and the drive you 
are copying your Curse saved games to. Use the Other drive specification 
If your saved games are not on the default path. Follow the on-screen 
instructions and insert the indicated disks when prompted. Follow the 
directions in the rules to load characters from Pool of Radiance or HiUsfar. 

TO TRANSFER CHARACTERS TO HILLSFAR 



You will need your Curse of the Azure Bonds and hiillsfar saved game disks 
or you will need to know the subdirectory on your hard disk where these 
files are stored. All characters from Curse of the Azure Bonds must be 
removed from their adventuring party before they can be transferred to 
another game. Paladins, Rangers and dual class human characters may not 
be transferred to Hillsfar. 

Put Disk C in Drive A. Type A: and press RETURN/ENTER. Type 
COPYCURS and press RETURN/ENTER. Remove Disk C from Drive A. 
Use the cursor keys to highlight the required transfer. Indicate the drive 
you are copying your Curse saved games from and the drive you are copying 
your Hillsfar saved games to. Use the Other drive specification if your saved 
games are not on the default path. Follow the on-screen Instructions and 
insert the disks when prompted. 

TO START THE GAME 



Boot your computer using DOS 2. 1 or greater. If you are playing from floppy 
disks, insert Disk A into Drive A, type A: and press RETURN/ENTER. If 
you are playing off of your C hard disk, type C: CURSE and press RETURN/ 
ENTER Type START and press RETURN/ENTER. Press a key to pass the 
title and credit screens. After the credits are displayed, press RETURN/ 
ENTER to Play Game. If you are playing off of floppy disks you must keep 
disk A in the drive at all Umes. 

SELECTING YOUR COMPUTER CONFIGURATION 

Set your computer's hardware configuration the first time you start the 
game. Follow the on-screen prompts to identify your graphics adapter and 
the type of sound equipment. Then type in the path to your saved game 
disk ( normally C: CURSE SAVE for hard disk users, and B: SAVEforHoppy 
users ). You may reset these configuration settings outside the program by 
deleting the file CURSE.CFG using your DOS DELETE command and then 
starting the program and re-answering the questions. 

USING THE TRANSLATION WHEEL 



After choosing Play Game, two symt>ols. a path and a number, are displayed. 
Rnd the first symbol on the oustide of the Translation Wtteel and the second 
symbol on the inside, moveable part of the wheel. Match the two symbols 
and type the letter shown in the numbered box under the indicated path. 
Press RETURN/ENTER. For example. If the computer displays: 




tfpc the letter X and press RETURN/ENTER. The game will load and display 
the Party Creation Menu. 



HOW TO MAKE CHOICES 



Curse of the Azure Bonds is controlled using menus. One command on 
each menu is highlighted. Use the - and - keys to indicate ttie command 
you want and press RETURN/ENTER to select your choice. You can also 
choose a command by pressing the highlighted first letter of the command. 
For example, to look at an overhead view of the surrounding area, you can 
highlight the Area command and press RETURN/ENTER or press the A key. 

Some commands, such as View, act only on a single character. Use the 
Pg Up and Pg Dn keys to highlight the character you want to be active and 
then choose the command. For example, to view a character's ability scores, 
highlight the character's name in the character list and choose the View 
command. 

Some commands toggle the program between two states. When you select 
one of these commands, the name on the screen changes to reflect the new 
state of the program. For example, if you select the Pictures On command 
in the Pics Menu, it will change to Pictures Off. From then on the mortster's 
animated picture is not displayed when you have an encounter. 



HOW TO MOVE AROUND 



In 3D travel the party can move forward, turn right or left, or turn around. 
In combat you can move in any of eight directions. In combat, the cursor 
keys default to the Move and Manual Aim commands. In the overiand view 
the party picks its destination and mode of movement off of a menu. 



3D AND ATfY MENU 



COMBAT MOVE & AIM 



MENU 
UP 



TURN 
LEFT 



MOVE 


MENU 
PgDn 








TURN 
1 RIGHT 



MENU I I TURN I MENU 
DOWN I I BACK I PgUp 




L.eam the range and area of effect of offensive spells like: Magic Missile, 
Stinking Cloud. Rreball. Cone of Cold, and Cloudkill. Decide where you 
will throw a spell before you choose Cast. Use the Aim command to check 
the range and line of sight to your proposed target. Make sure that the 
spell will attack the monsters and not the party. 

Some spells have special effects that make them especially useful. Stinking 
Clouds last for several rounds and can be used to protect flanks, charuiel 
enemy attacks, and to make monsters helpless. Rreballs are larger indoors 
than they are in the overiand. Hold spells can be targeted against several 
different enemies. Lightning Bolts can bounce off walls and attack targets 
twice with the same spell. 

If your party loses a very rough fight, go back to your last saved game. Just 
before triggering the fight, prepare your party %vith spells like: Bless, Prayer, 
Protection from Evil, Protection from Evil 10' radius. Enlarge, Invisibility 
10' radius, and Haste. You can also prepare for a fight with magic items 
such as Potions of Giant Strength. Potions of Invisibility, or Dust of 
Disappearance. Cast the spells and use the items just before triggering the 
fight. Use Haste sparingly: it ages your characters 1 year each time it is used. 

DIFFERENCES IN THE IBM VERSION 

The IBM version of Curse of the Azure Bonds en slightly from the rules. 
These differences include: 

While moving in combat the ESC key will 'take back' your current move, 
but it will not erase any damage you have taken during the move. 
You may maintain up to 10 saved games on a disk at a time (depending 
on space available). Save each game under a letter (A - J). Use that letter 
when recalling your save. 

The following commands can be given at the Combat Menu or while a party 
character is moving under computer control. Press the key(s) to execute 
the command. 

ALIO: Sets all charactes to Quick (computer control). 

ALTM: Toggles magic spells on/off for characters set to Quick. 

SPACE: Resets all characters to manual control. 

CTRLS: Toggles sound on and off (may be used at any time). 

Characters set to Quick will use Readied magic items. Characters set to 

Quick «vith Readied arrows or a sling will use ranged attacks if no enemy 

is adjacent. 

ADVANCED DUNGEONS & DRAGONS. AD&D, and FORGOTTEN REALMS 
arc trademariis owned by TSR, Inc.. Lake Geneva, Wl. USA, and used under 
license from Strategic Simulations, Inc.. Sunnyvale. CA. USA. 
Copyright c 1989 Strategic Simulations. Inc. All Rights Reserved. 
Coi^Tight (C; 1989 TSR, Inc. All Rights Reserved. 
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TO BEGIN PLAYING QUICKLY 



A prc-rolled party of adventures is stored as save game A on disk C. Choose 
Recall Save Came from the Party Citt«»lion Menu. U you at « |4«iyuifl irom 
floppy disks, Insert disk C when the save game disk is requested. Choose 
Saved Game A. 

After the saved game is loaded, choose Begin Adventuring. Read the 
Journal Entry on the first page of the Adventurers Journal. Choose the 
Encamp command from the Adventure menu. Have all of your spell casters 
memorize spells. Exit camp. 

Move through the city carefully. Listen to what different NPCs have to say. 
Move West to the weapons shop and buy each of your characters starting 
equipment. Visit the sage across the street from the temple and listen to 
what she has to say. Visit the temple and talk to the high priest. Visit the 
bar and listen to the rumours. When you think you have enough information, 
leave town to find adventure. Things will get hot and heavy from then onl 



TIPS ON SUCCESSFUL ADVENTURING 

The first thing you want to do is to memorize spells. Then you will need to 
equip all your characters. Move to the weapons shop and pool your money. 
Buy your fighters banded mail, a shield, a broad sword, a two-handed sword, 
a long composite bow, and many arrows. Buy your clerics banded mail, a 
shield, a staff sling, and a flail. Buy your thieves leather armour, a broad 
sword, a short bow. and many arrows. Buy your magic users a dagger, a 
staff and a bunch of darts. After you have completed your purchases, use 
the View Items and Ready commands to prepare all your characters' 
equipment for battle. Once you have bought everything you need use the 
Share command and pick up all the money. 

Visit everyone in town and listen to what they have to say. The bonds and 
their effects are a mystery to your characters, and information can be as 
useful as a fireball spell (well, almost as useful! ) After you have listened to 
everything that everyone has to say, leave the city to begin your quest. 
As your party fights, it will use up spells and lose Hit Points. When you find 
a safe place to rest use Encamp and use the Fix commzmd to regain Hit 
Points. Then memorize spells to keep your spell-casters at maximum 
efficiency. 

Once your characters have enough experience, points and money, look for 
places to train. Most cities in the overiand have training halls, and training 
halls may also be hidden in other places. Make sure you have 1 000 gp worth 
of coins for each character that wants to train. If your characters need 
additional Experience Points, search near the cities in the overland or patrol 
the forest near the Standing Stone. 

As you adventure you may hear a dreamlike voice warn you that 'Great 
danger lies ahead, be fully preparedl' Heed such warnings by saving your 
game and putting that save aside. Keep that saved game aside until the 
party is safely back into the overiand. Good luck! 



TIPS ON SUCCESSFUL COMBAT 



The following are useful tips %vhilc fighting in Curse of the Azure Bonds. 
Identify enemy spell casters at the beginning of each battle. Attack them 
with spells and missile weapons. Be sure to do damage every round to keep 
them from casting spells. Concentrate your attacks: it is normally better to 
eliminate one monster than to wound two monsters. Eliminate helpless 
monsters before they become active again. 

Keep your Paladin near the middile of the front of your party so that his 
Protection from Evil can improve the AC and Saving Throw of those 
adjacent. Keep your party together so that they can concentrate their 
attacks on the monsters. Protect your party's flanks so that monsters will 
not be able to get spell casters and archers. 
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AVANT COMMENCER A JOUER 



Vous devriez sauvegarder les disquettes de jeux A - D avec votre commande 
DISKCOPY DOS. Rangez les disquettes originales etjouez avec les copies. 
Referez-vous a votre manuel I>OS si vous voulez des informations sur des 
commandes DOS. 

Si vous sauvegardez votre jeu sur une disquette, utilisez la commande de 
FORMAT DOS pour formater une disquette de sauve garde du Jeu avant 
de commencer. Ptacez la disquette formatee dans le lecteur A. Tapez A: et 
appuyez sur RETURN/ENTER. Tapez la commande DOS MD SAVE et 
appuyez sur RETURN/ENTER. 

Vous pouvez avoir plusieurs jeux listes identifies par une lettre. Pendant le 
Jeu sauvegardez le Jeu sous des des lettres variees. En sauvegardant 
plusieurs Jeux vous aurez toujours des positions de reserve au cas ou vos 
personnages se retrouvent dans des situations particulierement 
desagreables. 

Quand I'ordinateur vous indique de changer de disquettes, placez la 
disquette indiquee dans le lecteur liste et appuyez sur RETURN/ENTER. 
Si vous Jouez sur des disquettes 3W, utilisez la disquette A&B a chaque 
fois qu'on vous indique la disquette A ou la disquette B, et utilisez la 
disquette C&D a chaque fois qu'on vous indique la disquette C ou la 
disquette D. 

POUR COPIEZ LE JEU SUR UN DISQUE DUR 

Si votre disque dur est indique par la lettre C, suivez les instructions listees. 
S11 est indique par une autre lettre, remplacez-la par la lettre C pour les 
commandes suivantes. 

Placez la disquette A dans le lecteur A. Tapez A: et appuyez sur RETURN/ 
ENTER. Si vous avez des disquettes 5 ■/•"tapez HD525 C et appuyez sur 
RETURN/ENTER. Si vous avez des disquettes 3*At" tapez HD35 C et 
appuyez sur RETURN/ENTER. Suivez les indications de I'ecran. Placez la 
disquette C dans le lecteur A. Tapez COPYSAVE C et appuyez sur 
RETURN/ENTER. Quand la copie est terminee tapez C: CURSE et appuyez 
sur RETURN/ENTER. 

POUR FAIRE UNE SERIE DE JEUX SUR DISQUETTES 
A LA FOIS 5V4 ' ET 3V2" 



Utilisez la commande de FORMAT DOS pour formater une disquette dans 
le lecteur B. Tapez MAKENEWA B et appuyez sur RETURN/ENTER. 
Quand la copie est terminee tapez C: CURSE et appuyez sur RETURN/ 
ENTER. Appelez la nouvelle disquette NEW DISK A. UUIisez la a chaque 
fois que le programme ou la documentation specifie disquette A. 
Pour Jouer avec une serie mixte de disquettes de Jeu. placez votre disquette 
NEW DISK A dans le lecteur B et placez la disquette B dans le lecteur A. 
Suivez les instructions de To Start the Game (Pour Commencer Le Jeu), 
mais remplacez par lecteur B a chaque fois que la carte Quick Start refere 
au lecteur A. Vous devriez aussi specifier A SAVE pour les Jeux sauvegard^ 

POUR TRANSFERER DES PERSONNAGES DE POOL 
RADIANCE A HILLSFAR 



Vous aurez besoin des disquettes des Jeux sauvegardes de Pool Radiance 
ou/et d'HUIsfar ou bien vous aurez besoin de connaitre votre sous-repertoire 
sur le disque dur. sur lequel ces fichiers sont sauvegardes. Tous les 
personnages de Pool Radiance doivent etre enleves de leur groupe 
d'aventuriers avant d'etre Iransferes sur un autre Jeu. 



Inserez votre disquette C dans le lecteur A. Tapez A: et appuyez sur 
RETURN/ENTER. Tapez COPYCURS et appuyez sur RETURN/ENTER. 
Enlevez la disquette C du lecteur A. Utilisez les touches du curseur pour 
mettre en relief le transfert desire. Indiquez le lecteur a partir duquel vous 
copiez vos Jeux sauvegardes de Pool of Radiance et le lecteur sur lequel 
vous copiez vos Jeux sauvegardes de Curse of the Azure Bonds. UUIisez 
■'autre stipulation du lecteur si vos Jeux sauvegardes ne sont pas sur la voie 
de defauL Suivez les instructions de Tecran et introduisez les disquettes 
indiquees quand on vous le demande. Suivez les instructions des regies 
pour charger des personnages de Pool de Radiance sur HUlsfv. 

POUR TRANSFERER DES PERSONNAGES 

SUR HILLSFAR 

Vous aurez besoin des disquettes des Jeux sauvegardes de Curse of the 
Azure Bonds e* d'HUIsfar ou bien vous aurez besoin de connaitre votre 
^gOS -repertoire sur le disque dur. sur lequel ces fichiers sont sauvegardes. 
Tous les personnages de Curse of the Azure Bonds doivent etre enieves 
de leur groupe d'aventuriers avant d'etre transferes sur un autre Jeu. Les 
Paladins, les Gardes Forestiers et les personnages de double classe 
humaine ne pourront peut-etre pas etre transferes sur HiUsfar. 
Placez la disquette C dans le lecteur A. Tapez A: et appuyez sur RETURN/ 
ENTER. Otez la disquette C du lecteur A. Utilisez les touches du curseur 
pour mettre en relief le transfert desire. Indiquez le lecteur a partir duquel 
vous copiez vos Jeux sauvegardes de Curse et le lecteur sur lequel vous 
copiez vos Jeux sauvegardes d'Hillsfar. Utilisez I'autre stipulation du lecteur 
si les Jeux sauvegardes ne sont pas sur la voie de defaut Suivez les 
instructions de Pecran et inserez les disquettes indiquees quand on vous 
le demande. 

POUR COMMENCER LE JEU 

Chargez votre ordinateur en utilisant ic DOS 2.1 ou plus eleve. Si vous 
Jouez avec des disquetettes, inserez la disquette A dans le lecteur A et tapez 
A:, puis appuyez sur RETURN/ENTER. Si vous Jouez sur votre disque dur 
C. tapez C: CURSE et appuyez sur RETURN/ENTER. Tapez START et 
appuyez sur RETURN/ENTER. Appuyez sur une touche pour que les ecrans 
des Utres et des credits passent. Apres TafRchage des credits appuyez sur 
RETURN/ENTER pour Jouer. Si vous utilisez des disquettes vous devez 
toujours garder la disquette A dans le lecteur A. 

CHOISIR LA CONFIGURATION DE VOTRE 
ORDINATEUR 

Preparez la configuration du materiel hardware de votre ordinateur la 
premiere fois que vous commencez le Jeu. Suivez les indications de I'ecran 
pour identifier votre adaptateur d'infographie et le type d'equipement 
sonore. Puis tapez dans la voie de votre disquette de Jeu sauvegarde 
(normallement C: CURSE SAVE pour les utilisateurs de disques durs, et 
B SAVE pour les utilisateurs de disquettes). Vous devrez peut-etre remettre 
a zero ces regiages de la configuration hors du programme en effa^nt le 
fichier CURSE.CFG, utUisant votre commande DOS DELETE, en 
commen^ant ensuite le programme et en repondant a nouveaux aux 
questions. 

UTILISER LA MARGUERITE DE TRADUCTION 

Apres avoir choisi Play Game (Jouer), deux symboles, une voie et un nombre 
seront affiches. Trouvez le premier symbole sur I'exterieur de la marguerite 
de traduction, et le second sur I'interieur mobile de la marguerite. 
Harmonisez les deux symboles et tapez la lettre inscrite a I'interieur du 
tableau sous la voie indiquee. Appuyez sur RETURN/ENTER. Par exemple. 
si I'ordinateur afHche: 

? 

...4.4 

Tapez la lettre X et appuyez sur RETURN/ENTER. Le Jeu se chargera et 
affichera le menu de Creation du Groupe. 

COMMENT FAIRE DES SELECTIONS 

Curse of the Azure Bonds est controle en utilisant les menus. Sur chaque 
menu une commande est mise en relief. Utilisez les touches - et - pour 
indiquer la commande que vous voulez et appuyez sur RETURN/ENTER 
pour selectionner votre choix. Vous pouvez aussi choisir une commande en 
appuyant sur la premiere lettre mise en relief de la commande. Par exemple, 
pour regarder une vue du del de I'endroit environnant vous mettez en relief 
une commande de Region et appuyez sur RETURN/ENTER ou sur une 
touche. 

Des commandes comme par exemple View (Examination), agissent 
seulement sur un seul personnage. UUIisez les touches Pg Up ou Pg Down 
pour mettre en relief le personnage que vous voulez activer , puis choislssez 
la commande. Par exemple, pour examiner les scores d'aptitude d'un 
personnage, mettez en relief son nom dans la liste des personnages et 
choislssez la commande View (Examiner). 

Des commandes permutent le programme entre deux etats. Quand vous 
choislssez une de ces commandes, le nom sur i'ecran change pour refleter 
I'etat de ce programme. Par exemple, si vous choislssez la commande 
Picture On sur le menu Pic (Dessin) il ira a Picture Off. A partir de la, le 
dessin du monstre anime n'est pas affiche quand vous faites une rencontre. 

COMMENT VOUS DEPLACER 

Le groupe peut avancer. toumer a droite, a gauche ou faire demi-tour 
pendant le voyage en 3 dimensions. Pendant un combat vous pouvez vous 
deplacer dans n'importe laquelle des huits directions. Pendant un combat 
les touches du curseur font defaut pour les commandes de Mouvement et 
de Visees Manueiles. Dans la vue par voie de terre le groupe choisit sa 
destination et son mode de mouvement a partir d'un menu. 
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POUR COMMENCER A JOUER RAPIDEMENT 

Un groupe d'aventuriers deja selectionne est mis en reserve en tant que 
Jeu sauvegarde A sur disquette C. Choislssez Recall Saved Game 
(Rappeler lejeu sauvegarde) du menu de creation de groupe. Si vous Jouez 
avec des disquettes. introduisez la disquette C quand la disquette de 
sauvegvde est requise. Choislssez le Jeu sauvegarde A. 
Apres avoir charge le Jeu sauvegarde, choislssez Begin Adventuring 
(Debut de I'aventure). Usez I'entree de Journal de la premiere page du 
Journal des Aventuriers. Choislssez la commande Encamp (Camper) du 
menu de I'Aventure. Assurez-vous que tous vos Jeteurs de sorts memorisent 
leurs sorts. Sortez du camp. 

Traversez la cite prudemment. Ecoutez ce que les differents NPC ont a dire. 
Allez vers I'ouest Jusqu'au magasin d'armes et acheter a chacun de vos 
personnages du materiel initiel. Allez voir la femme sage de I'autre cote de 
la rue du temple et ecoutez ce qu'elle a dire. Visitez le temple et pariez au 
grand pretre. Allez au bar et ecoutez les rumeurs. Quand vous pensez que 
vous avez assez d'information, quittez la ville et partez a I'aventure. A partir 
de maintenant les choses vont se corserl 

TUYAUX POUR REUSSIR VOS AVENTURES 

La premiere chose a faire est de memoriser les sorts. Ensuite vous aurez 
besoin d'equiper vos personnages. Allez au magasin d'armes et mettez votre 
en argent en commun. Achetez pour vos combattants, une cotte de 
mailles.un bouclier, une large epee, une epee a deux mains, un arc long et 
beaucoup de fleches. Achetez pour vos ecdesiastiques une cotte de mailles, 
un baton lance-pierres et un fleau; pour vos voleurs une armure en cuir, 
une large epee, un petit arc et beaucoup de (leches: pour vos utilisateurs 
de magie un poignard, un baton et une poignees de Javelots. Apres avoir 
termine vos achats utilisez les commandes View (Examiner), Items 
(Artides) et Ready (Pret) pour preparez I'equipement de tous vos 
aventuriers pour le combat. Une fois que vous avez tout achete, vous allez 
a la commande Share (Partager) et ramassez tout I'argenL 
Allez voir tout le monde en ville et ecoutez ce qu'iis ont a dire. Les liens et 
leurs effets restent un mystere pour vos personnages et toute information 
peut etre utile, aussi utile qu'un sort de boule de feu (ou presque aussi 
utiiel ) Apres avoir ecoute tout ce que tout le monde avait a dire, quittez la 
ville et partez a votre quete. 

Pendant les combats votre groupe utilisera des sorts et perdra des points 
generaux. Quand vous avez trouve un endroit siir pour vous reposer, 
campez et utilisez la commande Rx ( Immobile ) afin de regagner des points 
generaux. Ensuite memorisez les sorts pour garder I'efncadte vos Jeteurs 
de sorts au maximum. 

Une fois que vos personnages ont assez de points d'experience et assez 
d'argent, cherchez des endroits ou les entrainer. La plupart des cites ont 
des salles d'entrainement, d'autres peuvent etre cachees dans d'autres 
endroits. Soyez siir d'a voir la valeur de 1 OOOgp en pieces de monnaie pour 
chaque personnage que voulez entrainer. Si vos personnages ont besoin 
de points d'Experience Supplementaire, cherchez dans les dtes ou 
patrouillez la foret pres de la Pierre Debout. 

Au cours de votre aventure vous entendrez une voix que vous semblez 
rever, vous prevenir. "de grands dangers vous dttendent. soyez prets!" 
Tenez compte de cet avertissement en sauvegardant votre Jeu et en mettant 
cette partie sauvegardee a I'ecart. Gardez ce Jeu sauvegarde a I'ecart Jusqu'a 
ce que le groupe solt retoume dans un endroit stir. Bonne chancel 

TUYAUX POUR REUSSIR UN COMBAT 

Void des tuyaux utiles pendant les combats de Curse of the Azure Bonds. 
IdentiHez les Jeteurs de sorts ennemis au debut de chaque bataiile. Attaquez 
Ie5 A I'dide de vos sorts et de projectiles. Soyez siir de leur infliger des 
degats a chaque tour pour les empecher de Jeter leurs sorts. Concentrez 
vos attaques: il est generalement plus efficace de tuer un monstre que d'en 
blesser deux. Eliminer les monstres impotents car Us redeviennent actlfs. 
Gardez votre Paladin pres du centre, a I'avant du groupe car sa Protection 
contre le Mai peut ameliorer I'AC et le Saving Throw de ceux qui lui sont 
pres. Gardez votre groupe ensemble car ainsi Us peuvent concentrer leurs 
attaques contre les monstres. Protegez le flanc de votre groupe car ainsi 
les monstres ne pourront pas atteindre vos Jeteurs de sorts et vos archers. 
Apprenez la portee et le champ des effets des sorts ofFensifs comme par 
exemple: le Projectile Magique, le Nuage Puant, la Boule de Feu. le Cone 
de Froid et le Nuage Mortel. Decidez ou vous voulez Jeter un sort avant de 
choisir Cast (Jeter). Utilisez la commande de visee pour verifier la portee 
et la ligne de vue de la dble proposee. Assurez-vous que le sort se portera 
sur les monstres et non pas sur votre groupe. 

Certains sorts ont des effets spedaux et sont done encore plus utiles que 
les autres. Les effets des nuages puants durent pendant plusieurs tours et 
Us peuvent etre utUises pour proteger les flancs du groupe, canaliser les 
attaques ennemies et pour neutraliser les monstres. L'infuence des sorts 
peut etre dirigee vers differents ennemis. Les edairs peuvent rebondir des 
murs et attaquer leur dble deux fois a partir du meme sort. 
Si votre groupe est battu pendant un combat particulierement brutal, 
retoumez a votre dernier Jeu sauvegarde. Juste avant de dedencher la 
bataUle, preparez votre equipe avec des sorts comme par exemple: une 
Benediction, une Priere, Protection contre le Mai, Protection contre le Mai 
de radius 10'. Agrandissez le radius d'InvisibUite a 10' et la Celerite. Vous 
pouvez aussi vous preparer au combat avec des articles magiques comme 
par exemple, des Potions de Force de Geants, des Potions d'InvisibUite ou 
de la Poussiere de Disparition. Jetez les sorts et utilisez les articles 
magiques Juste avant de dedencher les combats. N'utilisez pas la Celerite 
trop souvent, elle vieiUit vos personnages d'un an a chaque fois qu'iis 
I'utiUsent. 

DIFFERENCES DANS LA VERSION IBM 

La version IBM de Curse of the Azure Bonds est legerement differente des 
regies. Ces differences sont: 

Pendant que vous vous deplacez au cours des combats, la touche ESC vous 
'ramenera' a votre mouvement en cours mais elle n'effacera pas les degats 
ou blessures que vous avez soufFerts pendant le mouvement. 
A n'importe quel moment, vous pouvez garder Jusqu'a 10 Jeux sauvegardes 
sur une disquette (selon la place disponible). Sauvegardez chaque Jeu sous 
une lettre (A - J). Utilisez la lettre our rappeler votre Jeu. 
Les commandes suivantes peuvent etre donnees dans le Menu de Combat 
ou pendant que votre groupe se deplace sous les controles de votre 
ordinateur. Appuyez sur la (les) touche(s) pour accompUr la commande. 
ALTO: Amene les personnages a Quicit (Vite) (Controles par 
ordinateur). 

ALTM: Active/desactive les sorts magiques pour les personnages sur 
Quidi. 

ESPACE Ramene les personnages aux controles manuelles. 
CTRLS: Allume/eteint le son (peut etre utilise a tout moment). 
Les personnages sur Quicit utiliseront des articles magiques Readied 
(Prepares pour le combat). Ces personnages avec des fleches Readied 
(Preparees pour le combat) ou des frondes utUiseront des attaques rangees 
s'U n'y a pas d'ennemis adjacents. 

ADVANCED DUNGEONS & DRAGONS. ADSD et FORGOTTEN REALMS sont 
des marques deposees, sont la propriete de TSR, Inc., Lake Geneva W1. USA, 
et utilise sous licence de Strategic Simulations, Inc., Sunnyvale, CA. USA. 
Droits d'auteur c 1989 Strategic Simulations, Inc. Tous droits reserves. 
DroiU d'auteur © 1989 TSR. Inc. Tous droiU reserves. 
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BEVOR SIE MIT DEM SPIEL BEGINNEN 

Fertigen Sie zuerst Back-Up-Kopien Ihrer Spieldisketten A-D mit HUfe des 
DOS DISKCOPY-Befehls an. Legen Sie dann die Originaldisketten an 
einen sicheren Ort und starten Sie das Spiel mit den Kopien. Schlagen Sie 
in Ihrem DOS-Handbuch nach, wenn Sie beziigiich eines DOS-Befehb 
irgendwelche Fragen haben. 

Wenn Sie Ihr Spiel auf Roppydisketten speichem wollen, mussen Sie vor 
Spielbeginn DOS FORMAT zum Formatieren einer Speicherdiskette 
benuUen. Schieben Sie die formatierte Speicherdiskette ins Laufwerk A. 
Tippen Sie A: ein und drucken Sie RETURN/ENTER. Geben Sie dann den 
DOS-Befehl MD SAVE ein und drucken Sie RETURN/ENTER. 
Sie konnen mehrere gespeicherte Spiele gleichzeitig auflisten, die durch 
einein Buchstaben gekennzeichnet werden. Speichem Sie ein Spiel 
wahrend des Spielverlaufs unter jeweils verschiedenen Buchstaben ab. 
Wenn Sie mehrere Spiele abspeichem. stehen Ihnen spater auch mehrere 
Spielpositionen zur Verfugung, zu denen Sie zuruckkehren konnen, soUte 
sich eine Situation fiir Ihre SpieJcharaktere als besonders gefahriich 
erweisen. 

Wenn Sie vom Computer zum Wechsein der Disketten auffordert werden, 
schieben Sie die angeforderte Diskette in das angegebenc Laufwerk und 
drucken RETURN/ENTER. Sollten Sie mit 3.5 Zoll Disketten spielen, 
benutzen Sie die Diskette A&B, wann immer Diskette A oder Diskette B 
angefordert wird, und entsprechend die Diskette C&D, wenn die Disketten 
C Oder D angefordert werden. 

KOPIEREN EINES SPIELS AUF FESTPLATTE 

Lauft Ihre Festplatte unter Laufwerk C, befolgen Sie die angegebenen 
Anweisungen. Wlrd Ihre Festplatte durch einen anderen Buchstaben 
gekennzeichnet, mussen Sie in den folgenden Befehlen den Buchstaben C 
durch den entsprechenden anderen Buchstaben fur die Festplatte ersetzen. 
Schieben Sie die Diskette A ins Laufwerk A. Tippen Sie A: ein und drucken 
Sie RETURN/ENTER. Wenn Sic 5.25 Zoll Disketten benutzen. geben Sie 
HD52S C ein und dr\jcken RETURN/ENTER. Fur 3.5 Zoll-Disketten geben 
Sie HD35 C ein und drucken RETURN/ENTER. Folgen Sie den 
BUdschinmansweisungen. Schieben Sie die Diskette C ins Laufwerk A. 
Tippen Sie COPYSAVE C ein und dmcken Sie RETURN/ENTER. Nach 
Fertigstellung der Kopie tippen Sie C ein und drucken RETURN/ENTER. 

SCHAFFUNG EINES GEMISCHTEN SATZES VON 
SPIELDISKETTEN MIT 5,25 ZOLL UND 3,5 ZOLL 

Formatieren Sie eine Diskette mit Hilfe des DOS FORMAT-Befehls im 
Laufwerk B. Schieben Sie Diskette A ins Laufwerk A und die neu formatierte 
Diskette ins Laufwerk B. Geben Sie MAKENEWA B ein und drucken Sie 
RETURN/ENTER. Nachdem die Kopie hergestellt wurde, drucken Sie 
RETURN/ENTER. Geben Sie der neuen Diskette denTitel NEW DISK A. 
Benutzen Sie NEW DISK A, wann immer das Programm nach Diskette A 
fragt. 

Das Spiel kann mit einem gemischten Satz von Disketten gespielt werden, 
indem Sie NEW DISK A ins Laufwerk B und die Diskette B ins Laufwerk 
A einschieben. Folgen Sie den Anweisungen unter "Starten eines Spiels", 
benutzen Sie aber 'Laufwerk B'. wann Immer die Schnellstart-Karte sich auf 
'Laufwerk A' bezieht. Sie sollten au&erdem A: SAVE als den Programmpfad 
('Path') Ihrer gespeicherten Spiele deflnieren. 

TRANSFERIEREN DER CHARAKTERE VON 

POOL OF RADIANCE ODER HILLSFAR 

Dafur benotigen Sie Ihre Speicherdisketten fur POOL OF RADIANCE 
und/oder HILLSFAR beziehungsweise das Unterverzeichnis auf der 
Festplatte, wo Sie die entsprechenden Dateien abgespeichert haben. Alle 
Charaktere von POOL OF RADIANCE mussen zuerst aus ihrer 
Abenteurergruppe entfemt werden, t>evor sie in ein anderes Spiel 
transferiert werden konnen. 

Schieben Sie die Diskette C ins Laufwerk A. Tippen Sie A: ein und drucken 
Sie RETURN/ENTER. Dann COPYCURS eingeben und RETURN/ENTER 

drucken. Schlie0lich die Diskette C vom Laufwerk A entfemen. Heben Sie 
den ge«vunschten Transfer mit Hilfe der Cursor-Tasten hervor. Get>en Sie 
das Laufwerk an. von dem aus Sie Ihre gespeicherten Spiele (POOL oder 
HILLSFAR) kopieren wollen. und das Laufwerk. auf das Sie Ihre CURSE- 
Spiele abspeichem wollen. Benutzen Sie die 'Speziflkation fur andere 
Laufwerke'. wenn Ihre gespeicherten Spiele nicht dem vorher eingegebenen 
Programmpfad folgen. Richten Sie sich nach den Bildschirmanweisungen 
und schieben Sie die Jewells angeforderte Diskette ins entsprechende 
Laufwerk. Folgen Sie schlieBlich den Anweisungen im Regelbuch, wie Sie 
Charaktere von POOL OF RADIANCE oder HILLSFAR laden. 

TRANSFERIEREN EINES CHARAKTERS 

NACH HILLSFAR 

Dafur benotigen Sie Ihre Speicherdisketten fiir CURSE OF THE AZURE 
BONDS und HILLSFAR beziehungsweise das Unterverzeichnis auf der 
Festplatte, wo Sie die entsprechenden Dateien abgespeichert haben. Alle 
Charaktere aus CURSE OF THE AZURE BONDS mussen zuerst von ihrer 
Abenteurergmppe entfemt werden. bevor sie in ein anderes Spiel 
transferiert werden konnen. Paladine, Forster ('Rangers') und menschliche 
Zwei-Klassen-Charaktere konnen nicht nach HILLSFAR ubertragen 
werden. 

Schieben Sie die Diskette C ins Laufwerk A. Fippen Sie A: ein und drucken 
Sie RETURN/ENTER. Dann COPYCURS eingeben und RETURN/ENTER 
drucken. Schlie0lich die Diskette C vom Laufwerk A entfemen. Heben Sie 
den gewunschten Transfer mit Hilfe der Cursor-Tasten hervor. Geben Sie 
das Laufwerk an, von dem aus Sie Ihre gespeicherten Spiele (CURSE) 
kopieren wollen. und das Laufwerk. auf das Sie Ihre HILLSFAR-Spiele 
abspeichem wollen. Benutzen Sie die 'Speziflkation fur andere Laufwerke'. 
wenn Ihre gespeicherten Spiele nicht dem vorher eingegebenen 
Programmpfad folgen. Richten Sie sich nach den Bildschirmanweisungen 
und schieben Sie die jeweils angeforderte Diskette ins entsprechende 
Laufwerk. 

STARTEN EINES SPIELES 

Starten Sie Ihren Computer mit DOS 2.1 oder hoher. Wenn Sie mit 
Roppydisketten spielen. schieben Sie die Diskette A ins Laufwerk A. tippen 



A: ein und drucken RETURN/ENTER. Wenn Sie von der Festplatte C aus 
spielen. mussen Sie C: CURSE eingeben und RETURN/ENTER drucken. 
Dann START eintippen und RETURN/ENTER drucken. Dmcken Sie eine 
Taste, um die Bildschinne der Titelsequenz zu uberspringen. Nach den 
Anerkennungen dmcken Sic RETURN/ENTER, um mit dem Spiel zu 
beginnen. Wenn Sie von Roppydiskette aus starten, mussen Sie die 
Diskette A wahrend des ganzen Spiels im Laufwerk A belassen. 

WAHLEN IHRER COMPUTER-AUFSTELLUNG 
( CONFIGURATION") 

Bestimmen Sie die Einstellungen fur Ihre Computer-Hardware, bevor Sie 
mit dem eigentlichen Spiel starten. Folgen Sie den Bildschirmanweisungen 
und identifizieren Sie Ihren Grafiken-Adapter und das Modell Ihrer 
Sound-Einrichtung. Geben Sie dann den Programmpfad ('Path') fur Ihre 
Speicherdiskette ein ( normalerweise C: CURSE fur Festplatte und B: SAVE 
fur Roppydisketten). Sie konnen diese Vorgaben au3erhalb des Programms 
andem, indem Sie die Datei CURSE.CFG mit Hilfe des DOS DELETE- 
Befehls loschen, den Computer wieder starten und die Fragen neu 
b^ntworten. 

ANWENDEN DES UBERSETZUNGSRADS 
(TRANSLATION WHEEL") 

Nachdem Sie 'Play Game' (Spiel anfangen) gewahit haben, erscheinen zwel 
Symbole, ein Weg und eine Zahl auf dem Blldschinn. Rnden Sie das erste 
Symbol auf dem Aufienrad und das zweite Symbol auf dem beweglichen 
inneren Rad. Stimmen Sie die zwei Symbole aufeinander ab und geben Sie 
den Buchstaben ein, der sich in dem Zahlenkastchen unterhalb des 
aagegebenen Wegs beflndet. Dann RETURN/ENTER dmcken. Dies z.B. 
kann auf dem Bildschirm erscheinen: 

...4.4 

Geben Sie den Buchstaben X ein und drticken Sie RETURN/ENTER. Das 
Spiel wird geladen, und das Gmppen-Kreationsmenti ('Party Creation*) 
erscheint auf dem Bildschirm. 

WIE SIE IHRE WAHL TREFFEN 

CURSE OF THE AZURE BONDS wird mit Hilfe von Mentis gesteuert. 
Jeweils ein Befehl wird auf einem Menu hervorgehoben. Benutzen Sie die 
Tisten < oder >, um den von Ihnen gewunschten Befehl hervorzuheben, 
und drucken Sie RETURN/ENTER, um ihn zu wahlen. Sie konnen ein Befehl 
auch durch Eingeben des hervorgehobenen ersten Buchstabens aktivieren. 
F ur eine Sicht aus der Vogelperspektive mussen Sie also den 'Area'-Befehl 
(Gebiet) hervorheben und RETURN/ENTER dmcken oder einfach die Taste 
A dmcken. 

Einige Befehle wie z.B. 'View' ( Sicht ) beziehen sich nur auf einen einzelnen 
Charakter. Benutzen Sie die Tasten 'Pg Up' (Seite hochblattem) und 'Pg 
Dn' (Seite mnter), um den von Ihnen gewunschten Charakter 
hervorzuheben und einen Befehl zu wahlen. Wollen Sie sich die 
Eigenschaftspunkte eines Charakters anschauen. heben Sie zuerst den 
^amen des Charakters auf der Namensliste hervor und «vahien dann den 
■Mew'Befehl. 

Einige Befehle «virken wie ein Kippschalter. Wenn Sie einen dieser Befehle 
wahlen. andert sich der Name auf dem Bildschirm, um den neuen Zustand 
des Programms anzuzeigen. Wahlen Sie z.B. den Befehl 'Pictures On* im 
Pics'-Menu (Bilder). wird dieser Befehl in sein Gegenteil verkehrt. und die 
Bilddarstellungen der Monster erscheinen nicht mehr bei einer Begegnung 



WIE SIE SiCH BEWEGEN 



Im 3D-Modus kann sich die Gmppe vorwarts, nach links, rechts oder 
mckwarts bewegen. Wahrend eines Kampfes konnen Sie sich In acht 
verschiedene Richtungen bewegen. Dabei sind die Cursor-Tasten die 
Vorgabe fur die Befehle 'Move' (Bewegen) und 'Aim' (Zielen). In der Sicht 
'dber Land' (Overland) bestimmen Sie mit Hilfe eines Menus den Zielort 
und den Bewegungsmodus fur die Gmppe. 



3D UND JEDES MENU 



'MOVE' & 'AIM' IM KAMPF 
(BEWEGEN & ZIELEN) 



MENU 
HOCH 




VOR 
-WARTS 




MENU 
PgDn 












UNKS 








RECHTS 












MENU 
RaNTER 




ROCK 
-WARTS 




MENU 
PgUP 



7 

\ 




9 




5 




\7 




\ 



SCHNELLER MIT EINEM SPIEL ANFANGEN 

Eine vorher zusammengestellte Abenteurergmppe beflndet sich be re its als 
gespeichertes Spiel A auf der Diskette C. Wahlen Sie den Befehl Recall 
Saved Game (Gespeichertes Spiel laden) vom Gmppen-Kreationsmenu 
("Party Creation'). Spielen Sie mit Roppydisketten. schieben Sie die 
Diskette C ein, wenn Sie dazu aufgefordert werden. Wahlen Sie das 
gespeicherte Spiel A ('Saved Game A). 

hachdem das gespeicherte Spiel geladen wurde, wahlen Sie Begin 
Adventuring (Mit dem Abenteuer beginnen). Lesen Sie die Joumal- 
Eintragung auf der ersten Seite Ihres Abenteurerjoumals durch. Wahlen 
Sie den Lager-Befehl ('Camp') vom Abenteuermenu ('Adventure'). Lassen 
Sie alle Ihre Charaktere die ihnen moglichen Zauberspriiche auswendig 
lemen. Benutzen Sie dann den Befehl zum Verlassen des Lagers ('Exit 
Camp"). 

Bewegen Sie sich mit auBerster Vorsicht durch die Stadt. Horen Sie auf 
die NPCs (Nicht-Spieler-Charaktere) und was sie zu sagen haben. Begeben 
Sie sich nach Westen zum Laden und kaufen Sie Ihren Charakteren eine 
Startausmstung. Besuchen Sie die Weise, die gegenuber dem Tempel 
wohnt, und horen Sie ihr zu. Besuchen Sie den Tempel und fragen Sie den 
Kohepriester aus. Wenn Sie der Uberzeugung sind. daB Sie alle 
notwendigen Informationen erhalten haben. sollten Sie die Stadt verlassen 
und sich auf Abenteuersuche begeben. Danach werden sich die Dinge 
iibersturzeni 

TIPS FUR EIN ERFOLGREICHES ABENTEUER 

Zuerst sollten Sie sich hinsetzen und Zauberspmche auswendig lemen. 
Dwn mussen Sie alien Ihren Charakteren eine Ausrustung kaufen. Begeben 



Sie sich zum Laden und lassen Sie die Charaktere Ihr Geld zusammenlegen 

('PooP). Kaufen Sie Ihren Kampfem einen zusammengebundenen 
Kettenpanzer ('Banded Mail'), ein Breitschwert ('Broad Sword'), einen 
Zweihander (Two-handed Sword'), einen zusammengesetzten Langbogen 
('Long Composite Bow') und viele Pfelle ('Arrows'). Kaufen Sie Ihren 
Klerikem einen zusammengebundenen Kettenpanzer ('Banded Mail'), ein 
SchUd ('Shield'), eine Stabschlinge ( Staff Sling ) und einen Dreschflegel 
('Rail'). Kaufen Sie Ihren Dieben eine Lederrustung ('Leather Armor'), ein 
Breitschwert ('Broad Sword'), einen Kurzbogen ('Short Bow') und viele 
Pfeile ('Arrows'). Kaufen Sie Ihren Magiem einen Dolch ('Dagger'), einen 
Stab CStafT) und ein Bundel WurfpfeUe ('Darts'). Wenn Sie Ihren Einkauf 
beendet haben, %vahlen Sie die Befehle 'View' (Sicht), 'Items' (Gegenstande) 
und 'Ready' (Kampfbereit machen). um die Ausrustung Ihrer Charaktere 
sofort in einer kampferischen Auseinandersetzung benutzen zu konnen. 
Nachdem Sie alles Notwendige eingekauft haben, konnen Siue das 
iibriggebliebene Geld mit dem Befehl 'Share' ( Verteilen) wieder aufnehmen. 
Besuchen Sie Jeden interessanten Ort in der Stadt und flnden Sie heraus, 
welche Geschichten sich im Umlauf befinden. Die 'Bonds' und ihre 
Wirkungen sind ein Geheimnis fur Ihre Charaktere, und Informationen 
konnen so nutzlich sein, wie ein 'Rreball'-Zauberspmch (nun, fast so 
niitzlich). Wenn Sie genug in Erfahmng gebracht haben, konnen Sie die 
Stadt verlassen und sich auf Ihre Abenteuersuche begeben. 
Wahrend eines Kampfes wird Ihrer Gmppe Zauberspmche ('Spells') 
verforauchen und Schlagpunkte ('Hit Points' oder auch 'HP') veriieren. 
Rnden Sie einen sicheren Platz zum Ausmhen und benutzen Sie das 
Lagermenu ('Encamp' oder auch 'Camp') so«vie den 'fTx'-Befehl (Heilen), 
um Schlagpunkte zumckzugewinnen. Lemen Sie dann Zauberspmche, 
damit Ihre Zauberer den hochsten Wirkungsgrad beibehalten konnen. 
Sobald Ihre Charaktere genugend Erfahmngspunkte ('Experience Points') 
und Geld gesammelt haben. sollten Sie einen Ort aufsuchen. an dem 
trainiert wird. Die meisten Stadte haben heute bereits Trainingshallen. 
Diese sind manchmal auch an versteckten Orten vorzuflnden. Vergewissem 
Sie sich vorher. daB jeder Ihrer trainingswilligen Charaktere uber 1000 
Goldstucke verfugt. Benotigt Ihr Charakter noch mehr Erfahmngspunkte, 
sollten Sie die Umgebung einer Stadt genauer durchsuchen oder den Waid 
in der Nahe des 'Standing Stone' patrouillieren. 

Manchmal horen Sie eine fast schon traumahnliche Stlmme sagen: "Great 
danger lies ahead, be fully preparedl" (GroBe Gefahren liegen vor Euch, 
seid wachsami ) Speichem Sie Ihr Spiel jetzt ab und plazieren Sie die Kopie 
an einem sicheren Ort. Halten Sie die Kopie fur alle NotfsUle bereit, bis Ihre 
Gmppe wieder in sicheres Gebiet zuruckgekehrt ist. Viel Gluckl 



TIPS FUR EINEN ERFOLGREICHEN KAMPF 

Es folgen einige Tips fiir die kampferischen Auseinandersetzungen in 
CURSE OF THE AZURE BONDS. 

Identifizieren Sie zu Beginn eines Kampfes die feindllchen Zauberer. Gretfen 
Sie diese dann mit geeigneten Zauberspmchen und Ruggeschossen an. 
Sorgen Sie dafur, daB diesen in Jeder Kampfmnde Schaden zugefugt wird, 
was diese davon abhalt, Zauberspmche gegen Sie auszusprechen. 
Konzentrieren Sie Ihre AngrifFe auf nur ein Ziel. Es ist normalerweise besser. 
ein Monster zu vemichten als zwei Monster zu verletzen. Toten Sie hilflose 
Monster, bevor diese sich wieder zu einem AngrlfT aufrappeln konnen. 
Plazieren Sie Ihren Paladin In der Mitte der ersten Angriffsreihe Ihrer 
Gmppe, damit sein 'Protection from Evil' (Schutz vor dem Bosen) den 
AC-Wert und die Schutzmagie der neben ihm stehenden Charaktere 
anheben kann. Halten Sie Ihre Gmppe zusammen, damit die Angriffe auf 
ein Monster konzentriert werden konnen. Schiitzen Sie die Ranken ihrer 
Gmppe, damit die Monster nicht zu Ihren Zauberem und Bogenschutzen 
vordringen konnen. 

Rnden Sie die Keichweite und den Wirkungsradius ihrer 
Angriffszauberspniche heraus: 'Magic Missile' (Magische Ruggeschosse), 
'Stinking Cloud' (Gaswoike). Rrebali' (Feuerfoall). Cone of Cold* 
(Kaltekegel) und Cloudkill' (Todeswoike). Entscheiden Sie sich zuerst. in 
welche Richtung Sie Ihren Zauberspmch anwenden wollen, bevor Sie ihn 
aussprechen. Benutzen Sie den 'Aim'-Befehl (Zielen), um die Reichweite 
des Zauberspmchs und Ihre Sicht zum gewunschten Ziel zu erfahren. Sorgen 
Sie dafiir, daiS der Zauberspmch das Monster und nicht die gesamte Gmppe 
trifft. 

Einige Zauberspmche verfugen uber besondere Effekte, die diese auBerst 
wirksam machen. 'Stinking Cloud' dauert einige Runden an und kann zum 
Schutz einer Ranke benuUt werden, fuhrt die feindllchen Angriffe zu einer 
Unie zusammen und macht Monster hilflos. Feuerballe sind innerhalb von 
Gebauden groBer als im Freien. Zauberspmche zum Halten ('Hold') konnen 
gegen verschiedene Feinde angewandt werden. 'Lightning Bolts' (Blitze) 
prallen von Wanden zumck und konnen ihre Ziel zweimal mit dem gieichen 
Zauberspmch treffen. 

Verllert Ihre Gmppe trotzdem nach einem auBerst harten Kampf, konnen 
Sie zur zuletzt abgespeicherten Version zumckkehren. Kurz vor 
Kampfbeginn konnen Sie Ihre Gmppe mit bestimmten Zauberspriichen 
beschutzen: 'Bless' (Segnen), Prayer" (Gebet), Protection from Evil* 
(Schutz vor Bosem), 'Protection from Evil, 1 0' Radius' (Schutz vor Bosem, 
Radius von 10 Feldem), 'Enlarge' (VergroBem), Invisibility', 10' Radius* 
(Unsichtbarkeit im Radius von 10 Feldem) und Haste' (Hast). Sie konnen 
sich auch mit magischen Gegenstanden wie 'Potions of Giant Strength* 
(Zaubertranke fur Starke). 'Potions of invisibility' (Zaubertranke fiir 
Unsichtbarkeit) und 'Dust of Disappearance' (Tranungsstaub) auf einen 
Kampf vort>ereiten. Benutzen Sie den Zauberspmch 'Haste' nicht zu haufig. 
Er laBt Ihre Charaktere bei seiner Anwendungjedesmal um ein Jahraltem. 

UNTERSCHIEDE IN DER IBM-VERSION 

Die IBM-Version unterscheidet sich an einigen Stellen von der im Regelbuch 
von CURSE OF THE AZURE BONDS beschriebenen Version. Dies sind die 
Unterschiede: 

Wahrend eines Kampfes erlaubt es Ihnen die ESC-Taste. einen Zug 
zuruckzunehmen. doch eriittene Schaden wird dadurch nicht aufgehoben. 
Sie konnen bis zu 1 0 Spiele auf einer Diskette abspeichem (was auch vom 
vorhandenen Platz abhangt). Speichem Sie Jedes Spiel unter einem 
anderen Buchstaben ab ( A - J). Mit Hilfe dieser Buchstaben kann das 
gewunschte Spiel auch wieder geladen werden. 

Die folgenden Befehle stehen Ihnen im 'Combat'-Menu ( Kampfmenu ) oder 
wenn ein Gmppencharakter vom Computer gesteuert wird zur Verfugung: 
ALT Q: All 2 Charaktere werden unter den 'Quick' Befehl gesteUt (der 

Computer ubemimmt die Steuemng). 
ALTM: Kippschalter fur Zauberspmche An/Aus, wenn Charaktere 

unter den 'Quick'-Befehl gestellt wurde. 
LEERTASTE: Alle Charaktere kehren zur Steuemng per Hand zumck. 
CTRLS: Sound An/Aus (kann Jederzeit benutzt werden). 
Charaktere, die unter dem 'Quick'-Befehl (Schnell) stehen, benutzen die 
kampffertig ('Ready') gemachten Waffen. Charaktere, die unter dem 
Quick'-Befehl (Schnell) stehen und kampfbereite Pfeile oder Schlingen 
benutzen, werden einen Angriff von groBerer Reichweite beginnen, wenn 
sich keln Feind in ihrer unmittelbaren Nahe beflndet. 
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BEFORE BEGINNING PLAY 

You should back up both sides of all 3 game disks with a commercial copy 
program. Put the originals away and play off of the copies. Format two 
blank disks as save game disks. While playing the game you should alternate 
saving the game first to one disk and then to the other. This way you will 
always have two backup positions in case your characters get into a 
particularly nasty situation. Whenever the computer prompts you to change 
disks, place the correct disk in the drive and press the joystick button or 
RETURN. 

TO START THE GAME 

Connect your computer, monitor and disk drive. If you use a joystick, plug 
It into port 2. Remove any cartridges or printer interfaces. Set the SHIFT 
LOCK key off and do not press shift when typing in text. Turn on the 
monitor, disk drive, and then the computer. On the CI 28 hold down the 
COMMODORE key while turning the computer on to put the computer 
Into C64 mode. Put disk A side 1 into the disk drive and type: 
LOAD''*'',8 «RETURN» 
RUN «RETURN» 

Type N to use the built in software fast loader. Press a key to pass the tiUe 
and credit screens. After the credits, press RETURN to Play Game. 
CURSE OF THE AZURE BONDS uses a very quick software fast loader to 
speed disk access. But, if the game does not load successfully on your 
computer, or has a disk problem while playing, reboot the game and type 
Y to disable the software fast loader. You can try using cartridge based fast 
loaders, but with no guarantee that they will work properly. 

TRANSFER CHARACTERS FROM 

POOL OF RADIANCE OR HILLSFAR 

You will need your Pool of Radiance and^or Hillsfar saved game disks. All 
characters from Pool of Radiance must be removed from their adventuring 
party before they can be transferred to another game. Follow the directions 
in the rules to load characters from Pool of Radiance or Hillsfar. 
If you are adding a character who adventured in Hillsfar, the program 
displays GAME BEFORE HILLSFAR: CURSE POOL HILLSFAR'. Specify 
which game the character adventured in before he adventured in Hillsfar. 
Choose Hillsfar, if the character was created in HUlsfar. 

TO TRANSFER CHARACTERS TO HILLSFAR 

You will need your CURSE OF THE AZURE BONDS and HILLSFAR saved 
game dUks. All characters from CURSE OF THE AZURE BONDS must be 
removed from their adventuring party before they can be transferred to 
another game. Paladins. Kangent, and dual class humans may not be 
transferred to HILLSFAR. Follow the directions in the HILLSFAR rules to 
load characters from CURSE OF THE AZURE BONDS. 

USING THE TRANSLATION WHEEL 

After choosing Play Game, two symbols, a path, and a number are displayed. 
Rnd the first symbol on the outside of the Translation Wheel, and the 
second symt>ol on the inside, moveable part of the wheel. Match the two 
symbols and type the letter shown in the numbered box under the indicated 
path. Press RETURN/ENTER. For example, if the computer displays: 

} 

...4.4 

type the letter X and press RETURN/ENTER. The game will k>ad and display 
the Party Creation Menu. 

HOW TO MAKE CHOICES 

CURSE OF THE AZURE BONDS is controlled using menus. One command 
on each menu is highlighted . Use the joystick or cursor keys to indicate the 
command you want and press the joystick button or RETURN to select 
your choice. For example, to look at an overhead view of the surrounding 
area, highlight the Area command and press the joystick button or RETURN. 
Some commands, such as View, act only on a single character. Use the 
joystick or cursor keys to highlight the character you want to be active and 
then choose the command. For example, to view a character's ability scores, 
highlight the character's name in the character list and choose the View 
Command. 

Some comnumds toggle the program between two states. When you select 
one of these commands the name on the screen changes to reflect the new 
state of the program. For example. If you select the Pictures On command 
in the Pics Menu it nvill change to Pictures Off. From then on the monster's 
animated picture is not displayed when you have an encounter. 

HOW TO MOVE AROUND 

In 3D travel the party can move forwrard, turn right or left, or move 
backwards. In combat you can move in any of eight directions. In the 
overland view the party picks its destination and mode of movement off of 
a menu. You may use the joystick or keyt>oard interchangeably to move in 
any mode. If you have a problem making a diagonal move with a joystick 
in combat use the 2. 4. 6. 8 keys instead. 

JOYSTICK MOVEMENT 
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TO BEGIN PLAYING QUICKLY 



MOVE BACKWARD 




A pre-rolled party of adventurers is stored as a saved game on disk B side 1 . 
Choose Recall Save Game from the Party Creation menu. Insert disk B 
side 1 in the drive when the save game disk is requested. 
After the saved game is loaded choose Begin Adventuring. Read the 
Journal Entry on the first page of the Adventurers Journal. Choose the 
Er>camp command from the Adventure Menu. Have all of your spell casters 
memorize spells. Exit camp and choose Move from the Adventure Menu. 
Move through the city carefully. Listen to what different NPCs have to say. 
Move West to the weapons shop and buy each of your characters starting 
equipment. Visit the sage across the street from the temple and listen to 
«vhal she has to say. Visit the temple and talk to the high priest. Visit the 
bar and listen to the rumours. When you think you have enough information, 
leave town to find adventure. Things will begin to happen hot and heavy 
from then on I 

TIPS ON SUCCESSFUL ADVENTURING 

The first thing you want to do is to memorize spells. Then you will need to 
equip all your characters. Move to the weaports shop and Pool your money. 
Buy your fighters banded mail, a shield, a broad sword, a two- handed sword, 
a long composite bow, and many arrows. Buy your clerics banded mail, a 
shield, a staff sling, and a flail. Buy your thieves leather armor, a broad 
sword, a short bow, and many arrows. Buy your magic users a dagger, a 
staff and a bunch of darts. After you have completed your purchases, use 
the View. Items and Ready commands to prepare all your characters' 
equipment for battle. Once you have ItKHight everything you need use the 
Share command and pick up all the money. 

Visit everyone in town and listen to what they have to say. The bonds and 
their effects are a mystery to your characters, and information can be as 
useful as a fireball spell (well, almost as usefull) After you have listened to 
everything that everyone has to say, leave the city to begin your quesL 
As your party fights it will use up spells and lose Hit Points. When you find 
a safe place to rest use Encamp and use the Fix command to regain Hit 
Points. Then memorize spells to keep your spell - casters at maximum 
efficiency. 

Once your characters have enough experience points and money, look for 
places to train. Most cities in the overland have training halls, and training 
halls may also be hidden in other places. Make sure you have 1 000 gp worth 
of coins for each character that wants to train. If your characters need 
additional Experience Points, search near the cities in the overland or patrol 
the forest near the Standing Stone. 

As you adventurp you may hr.ir a dreamllkr voice warn vou that "Gr^at 
danger lies iil.e<td, be fully prepaicU: Heed such wamiitf^^jf MVinfljrou 
game and putting that save aside. Keep that saved game aside until the 
party is safety back into the overiand. Good luckl 

TIPS ON SUCCESSFUL COMBAT 

The following are usehil tips while fighUng in CURSE OF THE AZURE 
BONDS. 

Identify enemy spell casters at the beginning of each battle. Attack them 
«vith spells and missile weapons. Be sure to do damage every round to keep 
them from casting spells. Concentrate your attacks: it is normally better to 
eliminate one monster than to wound two monsters. Eliminate helpless 
monsters before they become active again. 

Keep your Paladin near the middle of the front of your party so that his 
Protection from Evil can improve the AC and Saving Throw of those 
adjacent. Keep your party together so that they can concentrate their 
attacks on the monsters. Protect your party's flanks so that monsters will 
not be able to get spell casters and archers. 

Learn the range and area of effect of offensive spells like: Magic Missile, 
Stinking Cloud. Rreball, Cone of Cold, and Qoudkill. Decide where you 
will throw a spell before you choose Cast. Use the Aim command to check 
the range and line of sight to your proposed target. Make sure that the 
spell will attack the monsters and not the party. 

Some spells have special effects that make them especially useful. Stinking 
Clouds can make up to four targets helpless. Rreballs are larger indoors 
than they are in the overland. Hold spells can be targeted against several 
different enemies. Lightning Bolts can bounce off walls and attack one 
target twice with the same spell. 

If your party loses a very tough fight, go back to your last saved game. Just 
before triggering the fight, prepare your party with spells like: Bless, Prayer, 
Protection from Evil. Protection from Evil 10' radius. Enlarge, Invisibility 
10' radius, and Haste. You can also prepare for a fight with magic items 
such as Potions of Giant Strength, Potions of Invisibility, or Dust of 
Disappearance. Cast the spells and use the items just before triggering the 
fight. Use Haste sparingly, it ages your characters 1 year each time it is used. 

DIFFERENCES IN THE COMMODORE 64 VERSION 

The Commodore 64 verston of CURSE OF THE AZURE BONDS is slightly 
different than the rules. These differences include: 

Pressing the -Left Arrow » key is the same as choosing the Exit command 
in a menu. While moving in combat the «Left Arrow- key will "lake back" 
your current move, but it will not erase any damage you have taken during 
the move. 

There is no Exit to DOS on the Party Creation Menu. Turn your computer 
off and then on to run other programs. Some items can only be Readied in 
combat or in camp. If you try to ready these items in other places the 
computer responds 'NOT HERE'. 

The following commands can be given at the Combat menu or while a party 
character is moving under computer control. Press the key to execute the 
command. 

Q: Sets all characters to Qukk (computer control). 

«(SPC)»: Resets all characters to manual control. 

M: Toggles magic spell use on or off for characters set to Quick. 



Characters set to Quick will use Readied magic items. Characters set to 
Quick with Readied arrows will use their bows if no enemy is adjacent 

ADVANCED DUNGEONS & DRAGONS, AD&D. and FORGOTTEN REALMS 
are trademarks owned by TSR, Inc.. Lake Geneva, WI. USA, and used under 
license from Strategic Simulations, Inc.. Sunnyvale, CA. USA. 
Copyright c 1 989 Strategic Simulations, Inc. All Rights Reserved. 
Copyright ^C) 1989 TSR, Inc. All Rights Reserved. 
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AVANT DE COMMENCER A JOUER 

Vous devriez sauvegarder les deux faces des trots disquettes de jeux avec 
un programme de copie commercial. Rangez les disquettes originales et 
jouez avec les copies. Formatez deux disquettes vierges pour vous en servir 
de disquettes de sauvegarde. Pendant le jeu vous devriez altemer la 
sauvegarde du Jeu, d'abord sur une disquette puis ensuite sur I'autre. De 
cette fa^on vous aurez toujours deux positions de de reserve au cas ou vos 
personnages se retrouvent dans des situations particulierement 
desagreables. Quand I'ordinateur vous indique de changer de disquettes, 
placez la disquette indiquee dans le lecteur et appuyez sur RETURN ou sur 
le t>outon du manche a balai. 

POUR COMMENCER LE JEU 

Branchez votre ordinateur, votre ecran et votre lecteur de disquettes. Si 
vous utilisez un manche a balai, branchez le dans le port 2. Enlevez toutes 
cartouches et imprimeur interfaces. Desenclenchez la touche SH 1 FT LOCK 
et n'appuyez pas sur la touche Shift (de majuscule) pendant que vous tapez 
le texte. Allumez I'ecran, le lecteur de disquettes, et ensuite votre ordinateur. 
Sur le C 128. tenez la touche COMMODORE pressee perulant que vous 
allumez I'ordinateur, afin de le mettre en mode C64. Introduisez la face 1 
de la disquette A dans le lecteur et tapez: 
LOAD''"',8 «RETURN>> 
RUN «RETURN>. 

Tapez N pour utiliser le chargeur rapide de software encastre. Appuyez sur 
une touche pour que les ecrans des litres et des credits passent. Apres les 
credits appuyez sur RETURN pour jouer au jeu. 

CURSE OF THE AZURE BONDS uUlise un chargeur tres rapide de software 
pour accelerer I'acces aux disquettes. Mais si votre jeu ne se charge pas 
bien sur votre ordinateur, ou s'il a un probleme de disquette au cours du 
jeu. rechargez le et tapez Y pour mettre votre chargeur rapide de software 
hors d'action. Vous pouvez essayer d'essayer d'utiliser un chargeur rapide 
d cartouches, mais nous ne pouvons pas vous garantir qu'il I fonctionnera 



POUR TRANSFERER DES PERSONNAGES DE 

POOL OF RADIANCE A HILLSFAR 

Vous aure^ besoin des disquettes des jeux sauvegardes de Pool of Radiance. 
Tous les personnages de Pool of Radiance doivent etre enleves de leur 
groupe d'aventuriers avant d'etre transferes sur un autre jeu. Suivez les 
directions des regies de jeu pour charger les personnages de Pool of 
Radiance ou Hillsfar. 

Si vous ajoutez un personnage qui a fait parti de aventuriers dans Hillsfar, 
le programme affiche GAME BEFORE HILLSFAR: CURSE POOL 
HILLSFAR'. Precisez dans quel jeu le personnage etait avant qu'il ne parte 
a I'aventure dans Hillsfar. Choisissez Hillsfar si le personnage a ite cree 
dans Hillsfar. 

POUR TRANSFERER DES PERSONNAGES 

SUR HILLSFAR 

Vous aurez besoin des disquettes des jeux sauvegardes de Curse of the 
Azure Bonds et d*HiUsfar. Tous les personnages de Curse of the Azure 
Bonds doivent etre enleves de leur groupe d'aventuriers avant d'etre 
transferes sur un autre jeu. Les Paladins, Les Gardes Forestiers et les 
personnages de double classe humaine ne pourront peut-etre pas etre 
trasnferes sur Hillsfar. Suivez les directions des regies de jeu pour charger 
les personnages de Curse of the Azure Bonds. 

UTILISER LE MARGUERITE DE TRADUCTION 

Apres avoir choisi Play Game (Jouer) , deux symboles, une vote et un nombre 
seront aHiches. Trouvez le premier symbole sur I'exterieur de la marguerite 
de traduction, et le second sur I'interieur mobile des la marguerite. 
Harmonisez les deux symboles et tapez la lettre inscrite a I'interieur du 
tableau numerote sous la voie indiquee. Appuyez sur RETURN/ENTRER. 
Par exemple, si I'ordinateur affiche: 



tapez la lettre X et appuyez sur RETURN/ENTER. Le jeu se chargera et 
afRchera le menu de Creation du Groupe. 

COMMENT FAIRE DES SELECTIONS 

CURSE OF THE AZURE BONDS est controle en utUisant les menus. Sur 
chaque menu une commande est mise en relief. Utilisez le manche a balai 
ou les touches du curseur pour indiquer la commande que vous voulez et 
appuyez sur le bouton du manche a balai ou sur RETURN pour selectionner 
votre choix. Vous pouvez aussi choisir une commande en appuyant sur la 
premiere lettre mise en relief de la commande. Par exemple, pour regarder 
une vue du del de I'erKiroit environnant vous mettez en relief une commande 
de Region et appuyez sur le manche a balai ou sur RETURN. 
Des commandes comme par exemple View (Examination), agissent 
seulement sur un seul personnage. Utilisez le manche a balai ou les touches 
du curseur pour mettre en relief le personnage que vous voulez activer, 
puis choisissez la commande. Par exemple, pour examiner les scores 
d'aptitude d'un personnage, mettez en relief son nom dans la liste des 
personnages et choisissez la commande View (Examiner). 



Des commandes pennutent le programme entre deux etats. Quand vous 
choislssez une de ccs commandes, le nom sur recran change pour refleter 
I'etat de ce programme. Par exemple, si vous choisissez la commande 
Picture On sur le menu Pics (Dessin) il ira a Picture Off. A partir de la. le 
dessin du monstre anime n'est pas affiche quand vous faites une rencontre. 

COMMENT VOUS PEPLACER 

Le groupe peut avancer, toumer a droite, a gauche ou faire demi-tour dans 
le voyage en 3 dimensions. Pendant un combat vous pouvez vous depiacer 
dans n'importe laquelle des huits directions. Dans la vue par voie de terre 
le groupe choisit sa destination et son mode de mouvement a partir d'un 
menu. Vous pouvez utiliser le manchc a balai ou/et le clavier pour vous 
depiacer dans n'importe quel mode. Si vous avez des probiemes a vous 
depiacer diagonalement avec le manche a balai. utiUsez les touches 2. 4. 6. 
8, a la place. 

MOUVEMENTS AU MANCHE A BALAI 
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MOUVEMENTS AU CLAVIER 
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POUR COMMENCER A JOUER RAPIPEMENT 

(In groupe d'aventuriers deja selectionne est mis en reserve en tant que 
Jeu sauvegarde sur la face 1 de la disquette B . Choisissez Recall Save Game 
(Rappeler le jeu sauvegarde ) du menu de creation de groupe. Si vous jouez 
avec des dlsquettes, introduisez la face I de la disquette B quand la disquette 
de sauvegarde est reqiiise. 

Apres avoir charge le jeu sauvegarde, choisissez Begin Adventuring 
(Debut de I'aventure). Llsez Fentree de journal de la premiere page du 
Journal des Aventuriers. Choisissez la commande Encamp (Camper) du 
mrnt* ''Avrnture Assurrr-vr»ii« que tom vns jpt^ur* He «orf n mrmori^^nt 
leurs sorts. Sortez du camp et choisissez Move (se depiacer) a partir du 
Menu Aventure. 

Traversez la cite prudemment. Ecoutez ce que les differents NPC ont a dire. 
AUez vous I'ouest jusqu'au magasin d'armes ct acheter a chacun de vos 
personnages du materiel initiel. AUez voir la femme sage de I'autre cote de 
la rue du temple et ecoutez ce qu'elle a dire. Visitez le temple et parlez au 
grand pretre. Allez au bar et ecoutez les rumeurs. Quand vous pensez que 
vous avez assez d'information, quittez la ville et partez a I'aventure. A 
partir de maintenant les choses vont se corserl 



TUYAUX POUR REUSSIR VOS AVENTURES 

La premiere chose a faire est de memoriser les sorts. Ensuite vous aurez 
besoin d'equiper vos personnages. Allez au magasin d'armes et mettez votre 
en argent en commun. Achetez pour vos combattants, une cotte de maiiles, 
un boudier, une large epee. une epee a deux mains, un arc long et beaucoup 
de Heches. Achetez pour vos ecdesiastiques une cotte de maiiles, un baton 
lance-pierres et un lleau; pour vos voleurs une armure en cuir, une large 
epee, un petit arc et beaucoup de fleches; pour vos utillsateurs de magie 
un poignard, un baton et une poignees de javelots. Apres avoir termine vos 
achats utilisez les commandes View (Examiner), Items (Articles) et Ready 
( Pr^t ) pour preparez I'equipement de tous vos aventuriers pour le combat. 
Une fois que vous avez tout achete, vous allez a la commande Share 
(Partager) et ramassez tout I'argent. 

Allez voir tout le monde en ville et ecoutez ce qu'ils ont a dire. Les liens et 
leurs effets restent un mystere pour vos personnages et toute information 
peut etre utile, aussi utile qu'un sort de boule de feu (ou presque aussi 
utilel ) Apres avoir ecoute tout ce que tout le monde avait a dire, quittez la 
ville et partez a votre quete. 

Pendant les combats votre groupe utilisera des sorts et perdra des points 
generaux. Quand vous avez trouve un endroK siir pour vous reposer. 
campez et utilbez la commande ( Immobile ) afln de regagner des points 
generaux. Ensuite memorisez les sorts pour garder I'efflcacite vos jeteurs 
de sorts au maximum. 

Une fois que vos personnages ont assez de points d'experience et assez 
d'argent. cherchez des endroits ou les entrainer. La plupart des cites ont 
des salles d'entrainement, d'autres peuvent etre cachees dans d'autres 
endroits. Soyez siir d'avoir la valeur de 1000 gp I en pieces de monnaie 
pour chaque personnage que voulez entrainer. Si vos personnages ont 
besoin de points d'Experience Supplementaire. cherchez dans les cites ou 
patrouillez la foret pres de la Pierre Debout. 

Au cours de votre aventure vous entendrez une vobc que vous semblez 
rever. vous prevenir. "de grands dangers vous attendent. soyez pretsl" 
Tenez compte de cet avertissement en sauvegardant votre jeu et en mettant 
cette partie sauvegardee a I'ecart. Gardez ce jeu sauvegarde a I'ecart jusqu'a 
ce que le groupe soit retoum« dans un endroit siir. Bonne chancel 



TUYAUX POUR REUSSIR UN COMBAT 

Void des tuyaux utiles pendant les combats de CURSE OF THE AZURE 
BONDS. 

Identifiez les jeteurs de sorts ennemis au debut de chaque bataiUe. Attaquez 
les a I'aide de vos sorts et de projectiles. Soyez sur de leur infliger des 



degats a chaque tour pour les empecher de jeter leurs sorts. Concentrez 
vos attaques: il est generalement plus efficace de tuer un monstre que d'en 
Messer deux. Eliminer les monstres impotents car lis redeviennent actife. 
Gardez votre Paladin pres du centre, a I'avant du groupe car sa Protection 
contre le Mai peut ameliorer TAC et le Saving Throw de ceux qui lui sont 
pres. Gardez votre groupe ensemble car ainsi Us peuvent concentrer leurs 
attaques contre les monstres. Protegez le flanc de votre groupe car ainsi 
les monstres ne pourront pas atteindre vos jeteurs de sorts et vos archers. 
Apprenez la portee et le champ des effets des sorts offensifs comme par 
exemple: Le Projectile Magique, le Nuage Puant, la Boule de Feu, le Cone 
de Froid et le Nuage Mortel. Deddez ou vous voulez jeter un sort avant de 
choisir Cast (Jeter). Utilisez la commande de visee pour verifier la portee 
et la ligne de vue de la able proposec. Assurez-vous que le sort se portera 
sur les monstres et non pas sur votre groupe. 

Certains sorts ont des effets spedaux et sont done encore plus utiles que 
les autres. Les effets des nuages puants durent pendant plusieurs tours et 
Us peuvent etre utUises pour proteger les flancs du groupe, canaliser les 
attaques ennemies et pour neutraliser les monstres. L'infuence des sorts 
peut etre dirigee vers differents ennemis. Les eclairs peuvent rebondir des 
murs et attaquer leur dble deux fois a partir du meme sort. 
Si votre groupe est battu pendant un combat particulierement brutal, 
retoumez a votre dernier jeu sauvegarde. Juste avant de declencher la 
bataUle, preparez votre equipe avec des sorts comme par exemple: une 
Benediction, une Priere, Protection contre le Mai. Protection contre le Mai 
de radius 10'. Agrandissez le radius d'lnvisU>Uite a 10' et la Celerite. Vous 
pouvez aussi vous preparer au combat avec des artides magiques comme 
par exemple. des Potions de Force de Geants, des Potions d'Invisibiiite ou 
de la Poussiere de Disparition. Jetez les sorts et utUisez les articles 
magiques juste avant de dedencher les combats. N'utilisez pas la Celerite 
trop souvent. elle vieUlit vos personnages d'un an a chaque fob qu'ils 
rutilisenL 

DIFFERENCES PANS LA VERSION COMMODORE 64 

La version Commodore 64 de CURSE OF THE AZURE BONDS est 
legerement differente des regies. Ces differences sont: 
Appuyer sur la touche «Fleche Gauche - est pareil que choisir la commande 
Ejdt (Sortir) d'un menu. Pendant que vous vous deplacez au cours des 
combats, la touche "Fleche Gauche- vous 'ramenera' a votre mouvement 
en cours mais elle n'effacera ps les degats ou blessures que vous avez 
soufferts pendant le mouvement. 

II n'y a pas d'Exit (Sortie) a DOS sur le Menu de Creation de Groupe. 
Eteignez votre ordinateur puis rallumez le pour faire fonctionner d'autres 
programmes. Certains artides peuvent seuiement etre Readied (Prepares 
pour le combat) que pendant le combat ou dans un camp. Si vous essayez 
de preparer ces articles aUleurs, votre ordinateur repondra 'NOT HERE' 
( PAS ICI ). 

Les commandes suivantes peuvent etre donnees dans le Menu de Combat 
ou pendnt que votre groupe se deplace sous les controles de votre 
ordinateur. Appuyez sur la touche pour accomplir la commande. 
O: Amene tous les personnages a Quick (Vite) (Controles par 
ordinateur). 

«(SPC»: Ramene tous les personnages aux controles manuelles. 
M: Active/desactive les sorts magiques utilises pour les personnages 
sur Quick. 

Les personnages sur Quick utiliseront des artides magiques Readied 
(Prepares pour le combat). Ces personnages avec des fleches Readied 
(Prepares pour le combat) utUiseront leurs arcs s'il n'y a pas d'ennemb 
adiacents. 

ADVANCED DUNGEONS 6 DRAGONS, AD6D et FORGOTTEN REALMS sont 
des marques deposees, sont la propriete de TSR. Inc., Lake Geneva W1. USA. 
et utilise sous licence de Strategic Simulations, Inc., Sunnyvale, CA. USA. 
Droits d'auteur c 1989 Strategic Simulations . Inc. Tous droits reserves. 
DroiU d'auteur c, 1989 TSR, Inc. Tous droits reserves. 
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Offizielles 
ADVANCED DUNGEONS & DRAGONS" 
Computerprodukt 



CURSE OF THE 
AZURE BONDS 



BEVOR SIE MIT DEM SPIEL BEGINNEN 

Fertigen Sie mit Hiife eines kommerziellen Kopierprogramms Back-Up- 
Kopien Ihrer 3 Spieldisketten an. Formatieren Sie zwei leere Disketten als 
Speicherdisketten. Wahrend des Spielveriaufs sollten Sie ein Spiel zuerst 
auf die eine Diskette abspeichem und dann auf die andere. Wenn Sie 
mehrere Spiele abspeichem, stehen Ihnen spater auch mehrere 
Spielpositionen zur verfugung, zu denen Sie zunickkehren konnen, soUte 
sich fur Ihre Spielcharaktere eine Situation als besonders gefahriich 
erweisen. Wenn Sie vom Computer zum Wechsein der Disketten auffordert 
werden. schiet>en Sie die angeforderte Diskette in das Laufwerk und 
drucken den Joystickknopf oder RETURN. 

STARTEN DES SPIELS 

Schlie0en Sie den Monitor und das Laufwerk an den Computer an. Wenn 
Sie einen Joystick verwenden, mussen Sie diesen an Port 2 anschlie0en. 
Entfemen Sie alle Einschubmodule ('Cartridge') und Druckeranschlusse. 
Achten Sie darauf, d^ SHIFT LOCK nicht gedruckt ist, wenn Sie Text 
eingeben. Schalten Sie den Monitor, das Laufwerk und den Computer ein. 
Auf dem C 1 28 mussen Sie die C OMMO D O R E -Taste gedruckt halten , wenn 
Sie den Computer anschalten, und den C64-Modus wahlen. Schieben Sie 
die Diskette mit der Seite 1 ins Dlskettenlaufwerk und Uppen Sie ein: 
LOAD- '",8, «RETURN» 
RUN «RETURN>» 

Tippen Sie N fur die eingebaute Schnelladevorrichtung ein. Drucken Sie 
irgendeine Taste, um die Tltelsequenz mit den Aneritennungen zu 
uberspringen. Danach diiicken Sie wieder RETURN, um das Spiel zu 
starten. 



CURSE OF THE AZURE BOrtDS benutzt ein Schnellader. um den 
Datenzugang zu den Disketten zu beschleunigen. SoHtc das Spiel jedoch 
nicht erfolgreich geladen worden sein oder Ihre Diskette Schwierigkeiten 
beim Abspielen haben, mussen Sie das Spiel neu laden. Y schaltet die 
Schnelladevonichtung aus. Sie konnen es auch mit anderen Schnelladem 
probieren, die uber ein Einschubmodul ('Cartridge') angeschlossen sind, 
doch es besteht hierbei keine 100 prozentige Garantie. da& das Spiel 
erfolgreich geladen wird. 

TRANSFERIEREN DER CHARAKTERE VON 

POOL OF RADIANCE ODER HILLSFAR 

Dafur benoUgen Sie Ihre Speicherdisketten fur POOL OF RADIANCE 
und/oder HILLSFAR. Alle Charaktere von POOL OF RADIANCE mussen 
zuerst aus ihrer Abenteurergruppe entfemt werden, bevor sie in ein anderes 
Spiel transferiert werden konnen. Folgen Sie den Anweisungen im 
Regelbuch. wie Sie Charaktere von POOL OF RADIANCE oder HILLSFAR 
laden. 

Wenn Sie einen Charakter hinzufugen. der bereits in HILLSFAR auf 
Abenteuersuche war, erscheint die Mitteilung 'GAME BEFORE HILLSFAR: 
CURSE POOL HILLSFAR- auf dem Blldschirm. Geben Sie ein. in welchem 
Abenteuerspiel vor HILLSFAR der Charakter bereiU gespielt hat. Wahlen 
Sie HILLSFAR, wenn der Charakter in dem gleichnamigen Spiel kreiert 
wurde. 

TRANSFERIEREN EINES CHARAKTERS 

NACH HILLSFAR 

Dafiir benotigen Sie Ihre Speicherdisketten fur CURSE OF THE AZURE 
BONDS und HILLSFAR. Alle Charaktere aus CURSE OF THE AZURE 
BONDS mussen zuerst von ihrer Abenteurergruppe entfemt werden. bevor 
sie in ein anderes Spiel transferiert werden konnen. Paladine, Forster 
('Rangers') und menschlilche Zwei-Klassen-Charaktere konnen nicht nach 
HILLSFAR ubertragen werden. Folgen Sie den Anweisungen in den Regein 
fur HILLSFAR.wie Sie einen Charakter von CURSE OF THE AZURE 
BONDS laden. 

ANWENDEN DES UBERSETZUNGSRADS 
(^TRANSLATION WHEEL^) 

Nachdem Sie 'Play Game' (Spiel anfangen) gewahlt haben. erscheinen zwei 
Symbole, ein Weg und cine Zahl auf dem Biklschirm. Rnden Sie das erste 
Symbol auf dem Au0enrad und das zweite Symbol auf dem bewegtichen inneren 
Rad. Stimmen Sie die zwei Symt>ole aufeinander ab und geben Sie den 
Buchstaben ein, der sich in dem i^hienkastchen unterhalb des angegebenen 
Wegs bcHndet. Dann RETURN/ENTER dnicken. Dies z.B. kann auf dem 
Blldschirm erscheinen: 



Geben Sie den BuchsUben X ein und drucken Sie RETURN/ENTER. Das 
Spiel wird geladen, und das Gruppen-Kreationsmenu ('Party Creation') 
erscheint auf dem Bildschirm. 

WIE SIE IHRE WAHL TREFFEN 

CURSE OF THE AZURE BONDS wird mit Hilfe von Menus gesteuert. 
Jewells ein Befehl wird auf einem Menii hervorgehoben. Benutzen Sie den 
Joystick Oder die Cursor-Tasten, um den von Ihnen gewunschten Befehl 
hervorzuheben. und driicken Sie den Joystickknopf oder RETURN, um ihn 
zu wahlen. Fur eine Sicht aus der Vogelperspektive mussen Sie z.B. den 
'Area'-Befehl (Gebiet) hervorheben und den Joystickknopf oder RETURN 
drucken. 

Einige Befehie wie z.B. 'View' ( Sicht) beziehen sich nur auf einen einzelnen 
Charakter. Benutzen Sie den Joystick oder die Cursor-Tasten, um den von 
Ihnen gewunschten Charakter hervorzuheben und einen Befehl zu wahlen. 
Wollen Sie sich die Eigenschaftspunkte eines Charakters anschauen, heben 
Sie zuerst den Namen des Charakters auf der Namensiiste hervor und 
wahlen dann den 'View'-Befehl. 

Einige Befehie wirken wie ein Kippschalter. Wenn Sie einen dieser Befehie 
wahlen, andert sich der Name auf dem Bildschirm. um den neuen Zustand 
des Programms anzuzeigen. Wahlen Sie z.B. den Befehl 'Pictures On" im 
Pics'-Menu (Bilder), wird dieser Befehl in sein Gegenteil verkehrt, und die 
Biddarstellungen der Monster erscheinen nicht mehr bei einer Begegnung 
auf dem Bildschirm. 

WIE SIE SICH BEWEGEN 

Im 3D-Modus kann sich die Gruppe vorwarts, nach links, rechts oder 
riickwarts bewegen. Wahrend eines Kampfes konnen Sie sich in acht 
verschiedene Richtungen bewegen. In der Sicht 'Uber Land" (Overland) 
bestimmen Sie mit Hilfe eines Menus den Zielort und den Bewegungsmodus 
fur die Gruppe. Sie konnen sich in jedem Modus sowohl mit Hilfe der 
Tastatur als auch mit dem Joystick bewegen. Haben Sie ein Problem 
wahrend eines Kampfes, sich diagortal zu bewegen, wenn Sie einen Joystick 
benutzen, sollten Sie stattdessen die Cursor-Tasten 2, 4, 6 oder 8 benutzen. 



JOYSTICKBEWEGUNGEN 
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SCHNELLER MIT EINEM SPIEL ANFANGEN 

Eine vorher zusammengestellte Abenteurergruppe befindet sich In einem 
bereits abgespeicherten Spiel auf der Diskette B mit der Seite 1 . Wahlen Sie 
den Befehl Recall Saved Game (Gespeichertes Spiel laden) vom 
Gruppen-Kreationsmenu ('Party Creation'). Schieben Sie die Diskette B 
mit der Seite 1 ein. wenn Sie dazu aufgefordert werden. 
Nachdem das gespiecherte Spiel geladen wurde, wahlen Sie Begin 
Adventuring (Mit dem Abenteuer beginnen). Lesen Sie die Journal- 
Eintragung auf der ersten Seite Ihres Abenteurerjoumals durch. Wahlen 
Sie den Lager-Befehl ('Camp') vom Abenteuermenii ('Adventure'). Lassen 
Sie alle Ihre Charaktere die ihnen moglichen Zauberspriiche lemen. 
Verlassen Sie das Lager ('Exit Camp') und wahlen Sie den Befehl 'Move' 
vom Abenteuermenu. 

Bewegen Sie sich mit au0erster Vorsicht durch die Stadt. Horen Sie auf 
die NPCs (Nicht-Spieler-Charaktere) und was sie zu sagen haben. Begeben 
Sie sich nach Westen zum Laden und kaufen Sie Ihren Charakteren eine 
Startausrustung. Besuchen Sie die Weise. die gegeniiber dem Tempel 
wohnL, und horen Sie ihr zu. Besuchen Sie den Tempel und fragen Sie den 
Hohepriester aus. Gehen Sie in eine Bar und schnappen Sie einige der 
umgehenden Geruchte auf. Wenn Sie der Uberzeugung sind. da0 Sie alle 
notwendigen Informationen erhalten haben. sollten Sie die Stadt verlassen 
und sich auf Abenteuersuche begeben. Danach werden sich die Dinge 
uberstiirzen! 



TIPS FUR EIN ERFOLGREICHES ABENTEUER 

Zuerst sollten Sie sich hinsetzen und Zauberspriiche auswendig lemen. 
Dann mussen Sie alien Ihren Charakteren eine Ausrustung kaufen. Begeben 
Sie sich zum Laden und lassen Sie die Charaktere ihr Geld zusammenlegen 
('Pool'). Kaufen Sie Ihren Kampfem einen zusammengebundenen 
Kettenpanzer ('Banded Mail'), ein Breitschwert ('Broad Sword'), einen 
Zweihander ('Two-handed Sword'), einen zusammengesetzten Langbogen 
('Long Composite Bow') und viele Pfeile ('Arrows'). Kaufen Sie Ihren 
Klerlkem einen zusammengebundenen Kettenpanzer ('Banded A^il'), ein 
Schild ('Shield'), eine Stabschlinge ('Staff Sling') und einen Dreschflegel 
('Rail'). Kaufen Sie Ihren Dieben eine Lederriistung ('Leather Armour'), ein 
Breitschwert ('Broad Sword'), einen Kurzbogen ('Short Bow') und viele 
Pfeile ("Arrows"). Kaufen Sie Ihren Magiem einen Dolch ("Dagger"), einen 
Stab ("Staff) und ein Bundel WurfpfeUe ("Darts'). Wenn Sie ihren Einkauf 
beendet haben, wahlen Sie die Befehie 'View' (Sicht), "Items' (Gegenstande) 
und "Ready" (Kampfbereit machen), um die Ausrustung Ihrer Charaktere 
sofort in einer kampferischen Auseinandersetzung benutzen zu konnen. 
Nachdem Sie alles Notwendige eingekaufl haben, konnen Sie das 
tibriggebliebene Geld mit dem Befehl "Share" ( Verteilen ) wieder aufnehmen. 
Besuchen Sie Jeden interessanten Ort in der Stadt und finden Sie heraus, 
welche Geschichten sich im Umlauf befinden. Die 'Bonds\ind ihre 
Wirkungen sind ein Geheimnis fur Ihre Charaktere. und Informationen 
konnen so nutzlich sein. %vie ein "Rreball'-Zauberspmch (nun, fast so 
nutzlich). Wenn Sie genug in Erfahrung gebracht haben, konnen Sie die 
Stadt verlassen und sich auf Ihre Abenteuersuche begeben. 
Wahrend eines Kampfes wird Ihrer Gmppe Zauberspriiche ("Spells') 
verbrauchen und Schlagpunkte ("Hit Points' oderr auch "HP") verlieren. 
Rnden Sie einen sicheren Platz zum Ausnihen und benutzen Sie das 
Lagermenu ("Encamp' oder auch "Camp") sowie den "Rx'-Befehl (Heilen), 
um Schlagpunkte zuruckzugewinnen. Lemen Sie dann Zauberspriiche. 
damlt Ihre Zauberer den hochsten Wirkungsgrad t>eibehalten konnen. 
Sobald Ihre Charaktere geniigend Erfahrungspunkte ("Experience Points') 
und Geld gesammelt haben, sollten Sie einen Ort aufsuchen, an dem 
trainiert %wrd. Die meisten Stadte haben heute t»ereits Trainingshallen. 
U>t:&«: :>ut J m::::-. hmal audi an vcisl-'.klen Orten vorzufinde!: Vergewissem 
Sie sich vorher, da0 Jeder Ihrer trainingswUUgen Charaktcire iiber 1000 
Goldstiicke verfiigt. Benotigt Ihr Charakter noch mehr Erfahmngspunkte, 
sollten Sie die Umgebung einer Stadt genauer durchsuchen oder den Wald 
in der Nahe des 'Standing Stone' patrouillieren. 

Manchmal horen Sie eine fast schon traumahnliche Stimme sagen: "Great 
danger lies ahead, be fully prepared!" (Gro^ Gefahren liegen vor Euch, 
seid wachsami) Speichem Sie Ihr Spiel jetzt ab und plazieren Sie die Kopie 
an einem sicheren Ort. Halten Sie die Kopie fur alle Notfalle bereit, bis 
Ihre Gmppe wieder in sicheres Gebiet zunickgekehrt ist. Vlel Gliickt 

TIPS FUR EINEN ERFOLGREICHEN KAMPF 

Es folgen einige Tips fur die kampferischen Auseinandersetzungen in 
CURSE OF THE AZURE BONDS. 

Identifizieren Sie zu Beginn eines Kampfes die feindlichen Zauberer. Greifen 
Sie diese dann mit geeigneten Zauberspruchen und Ruggeschossen an. 
Sorgen Sie dafiir. da0 diesen in jeder Kampfmnde Schaden zugefugt wird, 
was diese davon abhalt, Zauberspriiche gegen Sie auszusprechen. 
Konzentrieren Sie Ihre Angriffe auf nur ein Ziel. Es ist normalerweise besser, 
ein Monster zu vemichten als zwei Monster zu verletzen. Toten Sie hilflose 
Monster, bevor diese sich wieder zu einem AngrifT aufrappeln konnen. 
Plazieren Sie Ihren Paladin in der Mitte der ersten Angriffsreihe Ihrer 
Gmppe. damit sein "Protection from Evil" (Schutz vor dem Bosen) den 
AC-Wert und die Schutzmagie der neben ihm stehenden Charaktere 
anheben kann. Halten Sie Ihre Gmppe zusammen. damit die Angriffe auf 
ein Monster konzentriert werden konnen. Schutzen Sie die Ranken Ihrer 
Gmppe. damit die Monster nicht zu ihren Zauberern und Bogenschiitzen 
vordringen konnen. 

Rnden Sie die Reichweite und den Wlrkungsradius Ihrer 
Angriffszauberspriiche heraus: 'Magic Missile' (Magische Ruggeschosse), 
"Stinking Cloud' (Gaswoike). Rreball' (Feuerball). Cone of Cold' 
(Kaltekegel) und Cloudkill' (Todeswoike). Entscheiden Sie sich zuerst. in 
welche Richtung Sie Ihren Zauberspmch anwenden wollen. bevor Sie ihn 
aussprechen. Benutzen Sie den 'Aim'-Befehl (Zielen). um die Reichweite 
des i^uberspmchs und Ihre Sicht zum gewunschten Ziel zu erfahren Sorgen 
Sie dafiir. dajB der Zauberspmch das Monster und nicht die gesamte Gmppe 
trifft. 

Einige Zauberspriiche verfiigen iiber besondere Effekte. die diese au0erst 
«viriisam machen. "Stinking Cloud' kann bis zu vier Gegner hilflos machen. 
Feuerballe sind Innerhalb von Gebauden gro^r als im Freien. 
Zauberspriiche zum Halten ("Hold") konnen gegen verschiedene Feinde 
angewandt werden. "Lightning Bolts' (Blitze) prallen von Wanden zuruck 
und konnen ihre 2^el zweimal mit dem gieichen Zauberspmch treffen. 
Verliert Ihre Gmppe trotzdem nach einem auderst harten Kampf, konnen 
Sie zur zuletzt abgespeicherten Version zuriickkehren. Kurz vor 
Kampfbeginn konnen Sie Ihre Gmppe mit bestimmten Zauberspriichen 
beschiitzen: "Bless" (Segnen), 'Prayer' (Gebet), "Protection from Evil" 
(Schutz vor Bosem), 'Protection from Evil, 10* Radius (Schutz vor Bosem 
Radius von 10 Feldem), "Enlarge" (Vergrb^m), "Invisibility, 10" Radius' 
(Unsichtbarkeit im Radius von 1 0 Feldem) und "Haste" (Hast). Sie konnen 
sich auch mit magischen Gegenstanden wie 'Potions of Giant Strength' 
(Zaubertranke fiir Starke), "Potions of Invisibility" (Zaubertranke fur 
Unsichtbarkeit) und "Dust of Disappearance' (Tranungsstaub) auf einen 
Kampf vobereiten. Benutzen Sie den Zauberspmch "Haste' nicht zu haufig. 
Er laufit Ihre Charaktere bei seiner Anwendung Jedesmal um ein Jahr altem. 



UNTERSCHIEDE IN DER COMMODORE 64- VERSION 

Die Commodore 64-Version unterscheidet sich an einigen Stellen von der 
im Regelbuch von CURSE OF THE AZURE BONDS beschriebenen Version. 
Dies sind die Unterschiede: 

Driicken der «Linken Pfeiltaste» entspricht dem Wahlen des "Exit'-Befehls 
(Verlassen) in einem Menu. Wahrend eines Kampfes eriaubt es Ihnen die 
oUnke Pfeiltaste», einen Zug zuriickzunehmen. doch der eriittene Schaden 
wird dadurch nicht aufgehoben. 

Der Befehl 'Exit to DOS' erscheint nicht auf dem Gmppen-Kreationsmenii. 
Sie miissen Ihren Computer zuerst aus- und dann wieder einschalten. wenn 
Sie andere Software laufen lassen wollen. Einige der Gegenstande lassen 
sich nur in "Combat' (Kampf) oder "Camp" (Lager) kampffertig machen 
("Ready"). Wenn Sie diese Gegenstande an anderen Orten kampffertig 
machen wollen. erscheint auf dem Bildschirm 'NOT HERE' (Nicht 
vorttanden). 

Die folgenden Befehie stehen Ihnen im "Combat'-Menii (Kampfmenii) oder 
wenn ein Gmppencharakter vom Computer gesteuert wird zur Verfugung. 
Driicken Sie die jeweilige Taste fiir den entsprechenden Befehl: 
Q: Alle Charaktere werden unter den 'Quick'-Befehl gestellt 

(der Computer iibemimmt die Steuemng). 
LEERTASTE: Alle Charaktere kehren zur Steuemng per Hand zuhick. 
M: Kippschalter fiir Zauberspriiche An/Aus. wenn Charaktere 

unter den "Quick'-Befehl gestellt wurde. 
Charaktere, die unter dem "Quick'-Befehl (Schnell) stehen, benutzen die 
kampffertig ("Ready") gemachten Waffen. Charaktere, die unter dem 
"Quick'-Befehl (Schnell) stehen und kampfbereite Pfeile benutzen, werden 
ihre Bbgen benuUen, wenn sich kein Feind in ihrer unmitteibaren Nahe 
befindeL 

ADVANCED DUNGEONS 6 DRAGONS, ADSD und FORGOTTEN REALMS 
sind Warenzeichen im Besitz von TSR Inc., Lake Geneva. Wl. USA, und werden 
benutzt in Uzenz von Strategic Simulations, Inc., Sunnyvale, CA. USA. 
Copyright © 1989 Strategic SimulaUons, Inc. Alle Rechte vorbehalten. 
Copyright © 1989 TSR, Inc. Alle Rechte vorbehalten. 



STOP PRESS NEWS! 

Strategic, Simulations, Inc.® 
announces the 
Advanced Dungeons&Dragons® 
CURSE OF THE AZURE BOriDS 
Clue Book 

• All the maps, hints and clues you need to complete the game. 

• Tactics and strategic hints for arena combat. 

• Only £4.00. 

• Available September 1989. 

MOW TO ORDER: 
Make out a cheque/postal order for £4.00 (Includes P fir P) to U.S. 
Gold Limited, Units 2/3 Holford Way. Holford, Birmingham B6 7AX. 
Allow 28 days for delivery. Subject to availability. 



